Managers, Risorse e
Activities



Dove siamo? Partiamo dalla parte alta

HARDWARE




Lato applicazione (app) + Servizi e Manager

e Due linguaggi principalmente utilizzati
e XML per la descrizione degli assets e delle risorse GUI
e Codice Java per il comportamento della nostra APP.
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Activity Manager

e Componente che monitora tutto quello che riguarda le "activity”

e Le activity sono salvate a “stack”, e come vedremo,

o Ciascuna applicazione implementa diverse activity, ma ne mostra una alla volta.

o Ciascuna activity segue un ciclo di vita specifico

o L’activity manager ci permette quindi di sapere cosa sta avvenendo nel nostro sistema in
termini di applicazioni...

o ...ma anche consumo di memoria e proprieta del device

ActivityManager

public class ActivityManager Si usano le sue funzionalita, sia dal codice di
extends Objec un'applicazione, sia a livello di sistema (android shell)

java.lang.Object
, android.app.ActivityManager



Package Manager

Appare come una classe i cui metodi permettono di interrogare il sistema suli
package (apk) installati nel sistema.

Di solito interroga questo file: /aata/system/packages.xm1 PEr sapere se Il
package/funzionalita che cerchiamo e correttamente installato nel sistema.



Window Manager

e Ha una visione globale del sistema e ricorda I'ordine rispetto I'asse di
profondita delle finestre attualmente in esecuzione.

e Aiuta il SurfaceFlinger nelle operazioni di animazioni durante le transizioni di
cambio/chiusura schermata

e Da codice della vostra applicazione vi permette di creare floating objects:
ossia “finestre” che si sovrappongono alle altre.

e Come negli altri componenti, occorre risolvere un problema di sicurezza...



Connectivity Manager

e E’sensibile alle variazioni di stato della connettivita alla rete del dispositivo
e Puo notificare le applicazioni che vi e stato un cambiamento rispetto alla
connettivita del dispositivo

e Riesce a dare info su:

o Metered Connection
o  WiFi

Quest'ultimo punto e di grande aiuto per le applicazioni. Riuscite a spiegare
perche?



Content Provider

API di alto livello per la condivisione di dati tra diverse applicazioni.

Your application

Your content
provider
implementation

Other applications

Spesso lo storage e un database.
E’ quindi un wrapper delle funzioni di SQLlite.

Quindi € un modo per comunicare con altre
applicazioni. Quale ¢ la relazione con binder-IPC?

Your data
storage




Altri Manager

Resource Manager: APl per il parsing della descrizione delle risorse in uso dalla
specifica applicazione. Inoltre, gestisce la gerarchia di cartelle in cui troviamo gl
assets

Location Manager: API per l'interfacciamento al GPS o altri sensori di
localizzazione.

Cos’hanno in comune: accedibili a livello di sistema o applicazione. Nel secondo
caso necessitano di permessi dichiarati a priori. Lo vedremo meglio in seguito.



Ma cosa € una risorsa in Android?

e Una risorsa in una applicazione Android e tutto cio che non e codice
e Occorre fornire risorse alternative in funzione delle differenze tra i device

Esempi:

File XML per lo stile grafico e il posizionamento dei widgets
Language packs

Immagini, video e risorse audio

Modelli 3D



Problema

Una applicazione Android esegue puo essere installata su dispositivi diversi
Soluzione tradizionale: guardie e blocchi if-else/switch

Ogni nuovo dispositivo faccio un blocco nuovo e ricompilo?

Soluzione di Android: Separare il codice delle risorse.

Uso dichiarativo del’ XML per definire la diversa organizzazione delle risorse per
risolvere le eterogeneita dei dispositivi.



Esempio: albero delle risorse

Java App Code

_

-

XML Layout file: tablet e smartphone

-

-

-
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Video

-

Language packs: Italian, English,
French: XML String File



Risorse in Android

‘ MyProject

src —>» MyActivity.java

N B

TR E

layout —> main.xml

values —> Strings.xml

drawable ——> icon.png



res/animator
res/anim
res/colors

res/drawable

res/layout
res/menu
res/raw

res/values

res/xml

XML files that define property animations.
XML files that define tween animations.
XML files that define a state list of colors.

Bitmap files (.png, .9.png, .jpg, .gif) or XML
files that are compiled into other resources.

XML files that define a user interface layout.
XML files that define application menus.
Arbitrary files to save in their raw form.

XML files that contain simple values, such as
strings, integers, array.

Arbitrary XML files.



Ancora sulle risorse “specifiche”

e A runtime android individua le caratteristiche salienti del device utilizzato, ne
legge le configurazioni e carica le risorse appropriate per I'applicazione.

e Sicrea una directory a partire da res/ nella forma:
o <nome_risorsa>-<config_qualifier>

Poi si salvano le risorse specifiche a partire da quella sottodirectory:

. res
. values-it

values-en



<config-qualifier>

MCC and MNC mcc310, mec208, etc  mobile country code (MCC)
Language and region en, fr, en-rUS, etc ISO 639-1 language code
smallestWidth sw320dp, etc shortest dimension of screen
Available width w720dp, w320dp, etc  minimum available screen width
Available height h720dp, etc minimum available screen height
Screen size small, normal, large screen size expressed in dp
Screen aspect long, notlong aspect ratio of the screen
Screen orientation port, land screen orientation (can change!)
Screen pixel density (dpi)  Idpi, mdpi, hdpi screen pixel density

Keyboard availability keysexposed, etc type of keyword

Primary text input method  nokeys, qwerty availability of qwerty keyboard
Navigation key availability = navexposed, etc navigation keys of the application

Platform Version (API level) V3, v4, V7, etc API| supported by the device



Android Java vs. Desktop/Server Java in SW eng.

Le enormi differenze rispetto a capacita di storage e memoria impongono di
ingegnerizzare il SW in maniera diversa.

Le applicazioni mobile (d’ora in avanti apps) devono seguire un ciclo di vita
specifico.

Occorre tenere conto di un sistema operativo molto piu dinamico e
“Invadente” rispetto a quanto siamo abituati

GUI/UX devono anche loro seguire un percorso logico molto diverso: tenere
conto delle differenze tra dispositivi di input/output tra mobile e desktop.
Gestione della sicurezza della propria app: Android ci impone di fare qualche
ragionamento in piu...



Componenti di una App Android

L'SDK di Android ci mette a disposizione diversi strumenti per poter creare la
nostra App.

Tali strumenti riguardano sia I'aspetto della nostra app, sia la sua logica di
funzionamento.

Alcuni esempi:
Activities, Fragments e Views: come “appare” la nostra app.

Bundles e Intents: come progettiamo la logica della nostra app e di come
comunica tra | suoi componenti o anche verso lI'esterno.



Activities e Fragments

Selecting an item Selecting an item

{ updates Fragment B _l ( starts Activity B \l

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B I Fragment A Fragment B

L’activity e I'equivalente di un JFrame, con l'idea di massima di mostrare una activity alla volta.
L’activity e regolata da un ciclo di vita che dettaglieremo in seguito.

Ogni activity si mappa un file XML per ogni activity.

L’activity pud essere composta da uno o piu fragment. Un fragment € un elemento della GUI che puo
essere “attaccato a” (attached) e “distaccato da” (detached) una activity.

Il fragment contiene una descrizione del posizionamento delle Views, ossia I'equivalente Android dei
“vecchi” JComponent.

Il fragment puo essere quindi utilizzato per “ottimizzare” la creazione di GUI, semplicemente sfruttando
le similarita nella disposizione delle Views tra le diverse activities o stesse activities in diversi devices.
Anche il fragment e regolato da un ciclo di vita (che non dettaglieremo).



Views

Apri una app Android.

Tutto quello che vedi sono “View”.

Views sono i building block essenziali della nostra interfaccia utente.
Esempi e loro equivalente in java swing

e Equivalente di un JLabel (TextView), JTextField (EditText)
e JButton -> Button
e JRadioButton -> RadioButton



Esempi

Button Button O CheckBox
7 @® RadioButton
EditText Textfield | |
L] Lo Switch

SeekBar \ L on




Caratteristiche di una View

Hanno proprieta (che si traducono in attributi)

Hanno il concetto di focus

Possono essere visibili o meno (o il terzo stato “gone”)
Possono essere componenti interattivi, quindi scatenare event

Sono relazionati con altre view
o Sirelazionano con i Layout, i quali sono view anche loro.

e Sipossono raggruppare in ViewGroup
e Possiamo identificarne categorie di appartenenza




Come si costruisce una View

e Da file XML
e Da editor con drag and drop
e Programmatically

<TextView
android:id="@+id/textviewl"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="wrap_content"
android:background="@color/myBackgroundColor"
android:text="@string/testo_di_esempio"

android:textColor="@color/colorPrimary"
android:textSize="@dimen/count_text_size"
android:textStyle="bold"

/>



Sintassi XML

android

Esempio:

android

Esempio:

android

Esempio:

:<property name>="<property value>"
android:layout width="match_ parent”

:<property _name>="@<resource_type>/resource_id"
android:text="@string/button label next”

:<property name>="@+id/view_ 1id"

android:id="@+id/show count”



Proprieta di una TextView (XML)

android:text—text to display

android:textColor—color of text

android:textAppearance—predefined style or theme

android:textSize—text size in sp

android:textStyle—normal, bold, italic, or bold|italic

android:typeface—normal, sans, serif, or monospace

android:lineSpacingExtra—extra space between lines in sp




Programmatically (da codice Java)

Nel codice di un Activity:

TextView textView = new TextView(this);

textView.setText(“Testo di prova”);

Riferimento ad un CONTESTO



Proprieta di una TextView (programatically)

TextView myTextview = new TextView(this);

myTextView.
myTextView.
myTextView.
myTextView.

myTextView.

setWidth(LayoutParams.MATCH PARENT);
setHeight(LayoutParams.WRAP_CONTENT) ;
setMinLines(2);
setText(R.string.transl string);

append(“ test”);



Context in Android

e |l contesto e un’interfaccia che espone informazioni globali riguardo
I'applicazione. (getBaseContext(), getContext(), getApplicationContext())

Esempi:

Servizi utilizzati

Directory corrents

Versione dell'SDK utilizzato

Permessi concessi 0 meno

Nomi e |ID dei processi/thread coinvolti.



Views e Layouts

SUnWVGA  101in WXGA (Tablet)  Nexus One e Come in Java Swing, anche le GUI in

Android seguono il concetto di layout
di componenti/views.

e Banale constatare come i diversi
display su mobile possano imporre
ragionamenti aggiuntivi su come
disporre i componenti.

| e Come in Java Swing, anche in

e 1 o e Android si tende ad organizzare i

 Blayoutnotiangifa Blayout-natlong\fre. ) N
- - layout con strutture “nested” ed "ad
albero”.

e Come in Java per desktop, la
disposizione dei componenti puo
essere “programmatica” o tramite
IDE.




Layout ad albero

= New e B
Select a wizard —
Create an empty IFrame
Wizards:
type filber text
# (2% WindowBuilder -
W Project Palette
= eRCP Designer
# = Swing Designer
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B lapplet
e Jhaleg o
=% JFrame 1
™ JlintemalFrame
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RelativeLayout

LinearLayout

TableLayout

GridLayout

B
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Classi comuni di Layout in Android

LinearLayout RelativelLayout

N . - -
GridLayout

TableLayout



XML per Layouts

<LinearLayout
andreid:orientation="vertical” . . . .
android:layout width="match parent” M Od I per SpeCIfI Ca re IayOUt In And rOId .
android:layout height="match parent"”
android:layout alignParentTop="true"

android:layout_alignParentStart="true"> 1 . T ram Ite I D E (g enera X M L)

: <TextView .

s android:layout width="wrap content® ' 2 . T ra m |te X M L
android:layout height="wrap content”
android: textAppearance="7android:attr/textAppearancelarge”

android: text="Large Text" 3- Da COdice

android:id="2+id/textView" />

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap content"”
android: textAppearance="7android:attr/textAppearanceldedium”
android: text="Medium Text”
android:id="g+id/textView2" />

<TextView
android:layoyt width="wrap content”
android:layodt height="wrap content”
android: textAppearance="7?android:attr/textAppearanceSmall”
android:text="Small Text"
android:id="g+id/textView3" />
</Linearlayout>
</Relativelayout>



Layout da codice Java

LinearLayout lLayout = new LinearLayout(this);

lLayout.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL) ;

TextView textView = new TextView(this);
textView.setText(“Testo di prova”);
lLayout.addView(textView) ;

setContentView(lLayout) ;



Layout e misure in Android

px] : Pixel Units

in] : Inch Units

'mm] : Millimeter Units

pt] : punto = 1/72 inch

dp] : Unita di misura astratta che non dipende dalla densita del pixel
'Sp] : come sopra, ma usato per il testo




Nel dettaglio: sp & dp

DP: density indipendent pixel [pronuncia: dips]

Concetto di densita di pixel: quanti pixel riesco a disegnare in 1 inch.
ScreenDensity = ScreenWidth [px] / ScreenWidth [in]

— dp = (Width [px] * 160) / ScreenDensity

— sp = dp, Scaleable pixels, ma si usa nel testo/font

Motivazione: creare una Ul che risulti indipendente dalla risoluzione di uno
schermo



Esempio

Pixels Density Independent Pixels



public class MainActivity extends Activity {

An d rO i d : C i CI O Vita aCtiVity S%E))I‘l/cecrcl)cljde onCreate(Bundle savedlnstanceState) {

super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

Activity
launched / }
e onCreate() @ Override
! protected void onStart() {
super.onStart();
onStart() - onRestart()
¢ 'y }
User navigates
to the ;cl:'t'xrita_.r rfiasumal) @Override
—'— | B ‘ protected void onResume() {
e ) S (O super.onResume();
> b, J
_— "= )
Another activity comes
nto the foreground RO A .
- " + to the acwithy @/()VGrrIde ]
Apps wih nigher priorty ___ [ opogeg | protected void onPause() {
| super.onPause();
The activity is
no longer visible : }
User navigates
v to the activity
anStop() J @ Override
- protected void onStop() {
The activity is finishing or
being destroyed by the system Super.onStop();
' }
onDestroy()
PR @Override
( Actviy \ public void onDestroy() {
——— super.onDestroy();

}

}



Ciclo di vita nel dettaglio

Callback function

onCreate

onStart

onResume

onPause

onStop

onDestroy

Descrizione

Chiamata alla creazione dell’activity....

Chiamata quando I'activity diventa
visibile

Chiamata al termine di onStart e tutte le
volte che una activity si riprende dopo
essere interrotta.

Si entra qui tutte le volte che l'activity viene
interrotta. Vi sono diversi casi...

Si entra qui quando I'activity non & piu
visibile. E’ uno stato di transizione verso la
chiusura dell’'app.

Il programma chiede di essere distrutto o
viene “espulso” anche
momentaneamente dalla memoria dal SO

Uso tipico

Creazione thread ed altre procedure di init
sui dati.

Finalizzazione della GUI

“Resident state”. Quando l'activity é di fatto
utilizzata dall’'utente.

Qui occorre rilasciare tutte le risorse che
potrebbero essere utilizzate dalle activity
“entranti’.

Qui viene salvato su storage i dati che non
vogliamo perdere.

Dettagliato in seqguito



Metodi Notevoli

Questi metodi (onStart, onResume etc...) vengono di default registrati come
callback.

Un po quello che succedeva in Java con la gestione Eventi/Listener.

Hollywood/loC/Observer design pattern.

button.addActionListener(listenerinstance); //in Java Swing, come funziona un JButton?

actionPerformed(...) //nel listener. Ma questo metodo non dovrebbe essere mai invocato esplicitamente!
Ci pensa l'ascoltatore a chiamarlo quando si scatena l'evento.




Hollywood: "Don’t call

us, we'll call you!”

added in APl level 1

Constants | Inherited Constants | Fields
Ciors | Methods | Protected Methods | Inherited
Methods | [Expand Al

Activity

L android.app.Activity

Known Direct Subclasses

AccountAuthenticatorActivity ActivityGroup,AliasActivity, ExpandableLis

Known Indirect Subclasses

AppCompatActivity LauncherActivity PreferenceActivity,

loC: Inversion of Control; non siamo noi a

creare/distruggere/mettere in pausa
I'applicazione => non e nostro dovere chiamare

guel metodi direttamente!



loC: implementazione su Android

+notify()

Subject

Observer <>t+observerCollection

+registerObserver(observer)
+unregisterObserver(observer)

+notifyObservers()

1‘

notifyObservers()

AN

for observer in observerCollection

call observer.notify()

ConcreteObserverA ConcreteObserverB

+notify() +notify()

X: vostra activity
|: interfaccia che descrive il ciclo vita
Y: gestore di Callback (Observer di eventi)

while (ldone) {
r <- fetch Event from EventQueue;
Callr;

}



Android bundles: save & restore

e Avete notato un certo grado di dinamicita nel modo in cui sono costruite le
activities...

e Rispetto a Java Desktop/Server, su Android molte piu cose possono andare
storte all'improvviso.

e (Occorre un sistema “fail-safe” per evitare di perdere i dati o lasciare |l
programma in stato inconsistente qualora un’altra app o il sistema operativo
stesso intervenga in maniera troppo diretta

e Avete notato I'argomento in ingresso al metodo onCreate()?

@Override
public void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);



Ma cosa € un bundle?

E’ una struttura dati a dizionario. |.E. coppia chiave valore. La chiave e una stringa.
Viricordate le Java HashMap? Immaginate una HashMap<String,Object> ....
Bundle b = new Bundle();

b.putFloat(“Elemento Float”, f); //float f;

b.putIntegerArrayList(“ArraylList Interi”, listalnteri); //ArrayList<Integer>
listalnteri;

b.putSerializable(“Oggetto Complesso”, obj); //oggetto precedentemente
serializzato

=> float f1 = b.getFloat(“Elemento Float”);

=> 0Obj ol = (Obj) b.getSerializable(“Oggetto Complesso”); //0Obj deve
implementare Serializable!



Altre callbacks!

-> void onSavelnstanceState(Bundle outBundle)
-> void onRestorelnstanceState(Bundle inBundle)
La prima e chiamata prima di andare in onPause()

La seconda e chiamata prima di onCreate(). Attenzione! Il bundle in ingresso
viene ripristinato in una delle due (tra onCreate/onRestorelnstanceState).



Activity != Applicazione

Content Provider (Provides a
seamless interface to store and
retrieve data in the android

app)

Services (Long running
operations in background -
without UI)

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

permissions etc

Broadcast Receiver (Used for
listening to messages/events in the
android system)

Activity (A single
*  sgcreen where user can
interact)

Intent( An abstraction/
* message describing the
operation to be performed)




Dichiarare l'activity principale

Nel manifest.xml:

<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

Una volta “battezzata” I'activity principale come posso
chiamare altre activity? Android Intents



Comunicazione tra activities ed altre componenti del sistema

Activity-A Activity-B Activity-C
E=r1 Intent e Ntent E '
| - | —
| e » .
el Extras Extras
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Altri sistemi per comunicare tra DIVERSE applicazioni?



